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Glosario 
 
ACCESIBILIDAD: Grado en el que todas las personas pueden utilizar un objeto, visitar un lugar 
o acceder a un servicio sin importar sus discapacidades. 
ADAPTACIÓN: El hecho de que un organismo, persona u objeto tenga la posibilidad de 
acomodarse o ajustarse de algo cuando su entorno ha cambiado o necesite cambiar. 
APRENDIZAJE: Proceso de adquisición de conocimientos, valores, habilidades o actitudes 
mediante el estudio, la enseñanza o la experiencia. 
CAPACIDAD DE APRENDIZAJE: Medio para adquirir nuevos conocimientos de un tema en 
específico, ya sea por medio teórico o práctico.    
DERECHOS DE AUTOR: Derecho que poseen los creadores sobre sus obras a ser reconocido 
por la creación de esta de modo tal que nadie más pueda usurpar los beneficios de esa actividad 
DIDÁCTICA: Rama de la Pedagogía que se encarga de buscar métodos y técnicas para mejorar 
la enseñanza. 
DIGITAL: Representación de la información de modo binario que permite almacenar, procesar y 
transmitir cualquier tipo de datos. 
DISTRIBUCIÓN: Dividir algo entre varias personas, dar a algo el destino conveniente, entregar 
una mercancía. 
ENSEÑANZA: Conocimiento, idea, experiencia, habilidad o conjunto de ellos que una persona 
aprende de otra o de algo. 
ESTÁNDARES: Conjunto de reglas que deben cumplir los productos, procedimientos o 
investigaciones que afirmen ser compatibles con el mismo producto. 
ESTRATEGIA: Plan que especifica una serie de pasos o de conceptos nucleares que tienen como 
fin la consecución de un determinado objetivo. 
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FORMACIÓN VIRTUAL: Estrategia educativa basada en el uso intensivo de las nuevas 
tecnologías, estructuras operativas flexibles y métodos pedagógicos eficientes en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. 
INFORMACIÓN: Grupo de datos ya supervisados y ordenados, que sirven para construir un 
mensaje 
INSTITUCIONES: sistemas de índole social y cooperativa bajo imposiciones legales, que 
procuran ordenar y normalizar el comportamiento de un grupo de individuos. 
INTEGRACIÓN: Constituir un todo, completar un todo con las partes que faltaban o hacer que 
alguien o algo pase a formar parte de un todo. 
LICENCIA: Permiso otorgado específicamente a alguien para hacer algo. 
LINEAMIENTOS: Tendencia, una dirección o un rasgo característico de algo. 
METADATOS: Información que caracteriza datos, describen el contenido, calidad, condiciones, 
historia, disponibilidad y otras características de los datos.  
METODOLOGÍA: grupo de mecanismos o procedimientos racionales, empleados para el logro 
de un objetivo. 
MODELO EDUCATIVO: recopilación o síntesis de distintas teorías y enfoques pedagógicos, 
que orientan a los docentes en la elaboración de los programas de estudios y en la sistematización 
del proceso de enseñanza y aprendizaje. 
MULTIMEDIA: Cualquier objeto o sistema que utiliza múltiples medios de expresión físicos o 
digitales para presentar o comunicar información. 
PEDAGOGÍA: Ciencia que estudia la metodología y las técnicas que se aplican a la enseñanza y 
la educación, especialmente la infantil. 
PLATAFORMA: Hardware sobre el cual puede ejecutarse o desarrollarse un software. 
13  
PUBLICACIÓN: acto mediante el cual se hace público o se da a conocer determinada 
información, acto, dato, etc. 
RECURSO DIGITAL: Tipo de información que se encuentra almacenada en formato digital. 
REPOSITORIO: Espacio que se utiliza para almacenar distintas cosas 
REUTILIZAR: Consiste en someter un producto o un material a un determinado proceso para 
que se pueda volver a utilizar. 
SIMULADORES: Reproduce el comportamiento de un sistema en ciertas condiciones, lo que 
permite que la persona que debe manejar dicho sistema pueda entrenarse. 
SISTEMA ORGANIZADO: módulo ordenado de elementos que se encuentran interrelacionados 
y que interactúan entre sí. 
TUTORÍA: Elemento individualizador y personalizado que tiende a reconocer la diversidad del 
alumnado. 
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Resumen 
 
     La universidad Libre se encuentra en un proceso de acreditación institucional lo cual requiere 
reforzar sus métodos de enseñanza a través de herramientas que refuercen los conceptos vistos en el 
aula de clase, de allí se presenta la necesidad de integrar los recursos educativos abiertos en cada una 
de las asignaturas del programa de ingeniería de sistemas. 
 
     Para ayudar a cumplir los objetivos misionales de la universidad se detalla el diseño de un recurso 
educativo junto con sus características, desarrollo e integración utilizando la metodología 
MECCOVA, a una de las asignaturas que necesitan actualizar sus métodos de aprendizaje y así lograr 
un refuerzo en las actividades vistas dentro del aula clase. 
 
PALABRAS CLAVES:   
Integración, MECCOVA, Objetos Virtuales, Pedagogía, Repositorio.  
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Abstract 
 
The Libre University is in an institutional accreditation process, which requires reinforcing its 
teaching methods through tools that reinforce the concepts seen in the classroom, which presents 
the need to integrate the open educational resources in each one of them. The subjects of the system 
engineering program. 
 
      To help fulfill the missionary objectives of the university, the design of an educational 
resource together with its characteristics, development and integration using the MECCOVA 
methodology is detailed, to one of the subjects that need to update their learning methods and thus 
to achieve a reinforcement in the Activities seen within the classroom class. 
 
KEYWORDS: 
Integration, MECCOVA, Pedagogy, Repository, Virtual Objects. 
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1. Pregunta Problema 
¿Es posible complementar y reforzar los temas vistos en la asignatura de Administración en .NET 
por medio del desarrollo de un recurso educativo abierto que contribuya a preparar estudiantes 
profesionales, ayudándolo en un aprendizaje más completo e interactivo?  
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2. Descripción Del Problema 
La universidad Libre se encuentra en el proceso de acreditación institucional con el objetivo de ser 
catalogada de alta calidad, para ello se debe solucionar las falencias en el aprendizaje en los 
programas de ingeniería, implementando nuevas tecnologías y métodos con el objetivo de preparar 
estudiantes que logren aprovechar los temas vistos en el aula de clase. 
Dentro de la universidad para el programa de ingeniería de sistemas existe la posibilidad de 
seleccionar electivas profesionales en el desarrollo de software, la línea de programación en Java y la 
de Microsoft .Net. Cada una consta de 3 materias vistas a lo largo de tres semestres que se caracterizan 
por ser prácticas más que teóricas, es decir que los temas vistos deben ser reforzados por medio de 
desarrollos y trabajos prácticos que simulen las necesidades ya sea de una empresa o el resolver casos 
tanto sencillos como complejos y así lograr aplicar cada tema a la vida cotidiana, este aprendizaje 
depende tanto de un computador como del framework correspondiente ya que tanto los trabajos como 
la clase en sí se deben desarrollar dentro del IDE Visual Studio 2013 – 2015. Se debe tener en cuenta 
que los temas que se pueden abarcar dentro de un lenguaje de programación son tan extensos que 
hace que sean insuficientes unas clases a la semana lo cual lleva al estudiante a complementar los 
conceptos por sí mismo, llevándolo a investigar en páginas de internet y videos en donde no se 
garantiza la calidad y la procedencia de los contenidos ya que es necesario no solo saber el concepto 
sino las buenas prácticas al momento de desarrollar.  
La tercera asignatura en la línea de .NET se llama Administración en .NET, en ella se preparan 
temas más avanzados encontrados dentro del desarrollo, la integración con la parte web con HTML5 
y el desarrollo móvil a través de Xamarin. La importancia de apropiarse de estos temas es tan grande 
ya que estos son aplicados directamente a las necesidades de las empresas que utilicen esta tecnología, 
logrando mostrar finalmente la diferencia entre programador e ingeniero, dándole una visión más 
amplia a lo que será su vida laboral y profesional después de la universidad. Es por esto que se 
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requiere de un ambiente que sea de mayor beneficio para apoyar el aprendizaje esta asignatura, donde 
se puedan encontrar recursos que apoyen la parte teórica como guías, documentos, videos y la parte 
práctica por medio de proyectos preparados por el docente que complementen los temas vistos dentro 
del aula de clase. 
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3. Introducción 
 
La universidad libre ha emprendido un proyecto de acreditación institucional lo que conlleva a 
trabajar por mejorar los aspectos que sean requeridos para cumplir este objetivo de poder ser reconocida 
oficialmente de alta calidad. Últimamente los estudiantes han tenido el deseo de apoyar con el 
cumplimiento de estos objetivos misionales a través de proyectos de investigación enfocados en dar la 
oportunidad de incluir recursos educativos abiertos, objetos virtuales de enseñanza que tienen el 
propósito de reforzar los temas vistos en clase y así contribuir en la formación de ingenieros con 
mayores capacidades para la toma de decisiones, preparados para afrontar nuevas metas en su vida 
profesional, egresados que puedan ayudar a un país que cada vez más necesita de ingenieros 
capacitados. 
  
Dentro del programa de ingeniería de sistemas existe una gran parte de asignaturas enfocadas al 
desarrollo práctico de habilidades que solo se pueden desarrollar a través de la experiencia en el 
ambiente correspondiente, entre ellas se encuentran las que su enfoque está en el desarrollo de 
software. La electiva profesional VI que ofrece el programa de ingeniería de sistemas en la 
universidad abarca los temas más complejos y que son claves en cuanto al desarrollo móvil ya que al 
ser la última asignatura de esta línea, requiere de conocimientos previos que sean comprendidos y 
dominados por parte del estudiante. Esta asignatura comprende los temas en cuanto a desarrollo web 
en HTML5, los nuevos componentes de esta nueva versión y el desarrollo móvil a través de Android 
Studio. 
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4. Alcance 
Los estudiantes dentro del programa de ingeniería que cursen decimo semestre y hayan aprobado 
las dos primeras asignaturas son los que se verán beneficiados del desarrollo del proyecto, estudiantes 
listos para finalizar su aprendizaje en el desarrollo de software en .NET y que tengan como objetivo 
aplicar sus conocimientos en las empresas que utilicen la tecnología y ya mencionada. 
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5. Justificación 
Los objetivos misionales de la universidad libre conllevan a desarrollar estos proyectos de 
investigación enfocados en el crecimiento tecnológico aplicado en los métodos de aprendizaje para 
llevar a la universidad a un nivel más avanzado en la preparación de ingenieros capaces de solucionar 
problemas y mejorar la vida de los demás. Es por ello que se plantea la utilización de los recursos 
educativos abiertos para que sean incluidos dentro de la asignatura de Administración .NET 
observando cómo ha permitido el crecimiento profesional al ser aplicado en otras asignaturas, 
mostrando resultados significativos como para ser implementados en las faltantes dentro del 
programa de ingeniería de sistemas.  
Actualmente se encuentran también en proceso el desarrollo de estos recursos en las dos primeras 
asignaturas de la línea de .NET, por lo cual es de suma importancia completar esta implementación 
en la tercera de ellas y así lograr tener electivas profesionales más completas donde el alumno se 
sienta más preparado y le apasione el aprendizaje virtual y el refuerzo de conceptos. 
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6. Objetivos 
6.1.  Objetivo General 
Diseñar y construir, según los procedimientos de ingeniería de software, un recurso educativo 
abierto para la asignatura de Administración .NET, utilizando la metodología MECCOVA para la 
formación profesional de los estudiantes de ingeniería de sistemas de la universidad libre. 
 
6.2. Objetivos Específicos 
 Investigar las temáticas que se abordan dentro del aula de clases de la asignatura de 
Administración en .NET. 
 Validar la normatividad tanto del país como la de la universidad libre para el diseño y 
construcción de recursos educativos abiertos utilizando la metodología correspondiente a la creación 
de objetos virtuales de aprendizaje (MECCOVA). 
 Diseñar un prototipo de un recurso educativo abierto donde se encuentren las temáticas que 
se abarcan dentro de la asignatura de Administración .NET. 
 Construir en la herramienta ExeLearning el recurso educativo abierto siguiendo el diseño y la 
metodología planteada anteriormente. 
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7. Marco Referencial De Desarrollo 
 
Este apartado posee el conjunto de especificación descriptiva, que contextualiza al lector 
interesado en el marco del desarrollo sistémico del proyecto el proporcionarle la base operacional que 
sustenta el problema de estudio, catalogando los objetivos, los resultados esperados y estructurando 
el marco de soporte investigativo que sustentara la construcción del entregable que como instrumento 
herramienta pedagógica habrá de ser utilizado en el proceso del diseño, la creación e implementación 
del recurso educativo abierto en la asignatura Administración en .NET. 
 
7.1.  Marco Histórico 
Una de las funciones de los objetos de aprendizaje en la historia de REA es su popularización 
de la idea de que los materiales digitales pueden ser diseñados y producidos de una manera tal 
como para ser reutilizado fácilmente en una variedad de situaciones pedagógicas. Inicialmente fue 
Wayne Hodgins quien comenzó a hablar de dichos términos en 1994 y junto con su énfasis en la 
reutilización, el movimiento de los objetos de aprendizaje dio lugar a varios esfuerzos de 
normalización dirigidos a los metadatos detallados, intercambio de contenidos, y otras normas 
necesarias para que los usuarios llegaran a buscar y reutilizar contenidos educativos digitales.  
 
En 1998 David Wiley formuló el término “contenido abierto” por analogía del código 
abierto, y aunque en primera instancia estaba dirigida a la comunidad educativa, el término 
rápidamente entró en la lengua de los usuarios de Internet, con la idea que los principios de los 
movimientos de software libre pueden ser aplicados de manera productiva a los contenidos, así 
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como la creación de la primera licencia abierta ampliamente adoptada para el contenido (la 
Publicación Abierta Licencia).  
 
En el 2001 el Instituto Tecnológico de Massachusetts anuncia su iniciativa en 
OpenCourseWare de publicar casi todos los estudios universitarios para el acceso público y 
gratuito para uso no comercial. OpenCourseWare ha desempeñado muchos papeles en la historia 
de los REA, además de tener un gran compromiso a nivel institucional, trabajando activamente 
para fomentar proyectos similares. 
 
        Finalmente, en el 2002 la UNESCO, patrocinando por medio de la fundación William y Flora 
Hewlett, decide adoptar por primera vez el termino Recurso Educativo Abierto y lo definió como: 
“recursos para la enseñanza, el aprendizaje y la investigación, que residen en el dominio público o 
han sido publicados bajo una licencia de propiedad intelectual que permite que su uso sea libre para 
otras personas. Incluyen: cursos completos, materiales para cursos, módulos, libros de texto, vídeos, 
pruebas, software y cualquier otra herramienta, materiales o técnicas utilizadas para apoyar el 
acceso al conocimiento” 
 
7.1.1. Recursos educativos abiertos en la Actualidad. 
De acuerdo con la OCDE en 2007, hay materiales de más de 3000 cursos de acceso abierto (open) de 
cursos disponibles en la actualidad de más de 300 universidades de todo el mundo. 
 
 Más de 150 universidades de China participan en los Recursos ChinaOpenResources como 
Iniciativa de educación, con más de 450 cursos en línea.  
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 Once universidades de Francia han formado el proyecto ParisTech OCW (Open 
Courseware), que Actualmente ofrece más de 130 cursos. 
 Siete universidades de Japón han formado la Alianza japonesa OCW (Open Courseware), 
que ofrece más de 140 cursos.  
 Siete universidades de los Estados Unidos con los proyectos de REA (MIT, Rice, Johns 
Hopkins, de Tufts, Carnegie Mellon y la Universidad Estatal de Utah) oferta más de 1400 
cursos.  
 En Irlanda, las universidades reciben fondos del gobierno para construir acceso abierto 
repositorios institucionales y desarrollar una cosecha federada y servicio de descubrimiento 
a través de un portal nacional. Se pretende que esta colaboración se ampliará para abarcar 
todas las instituciones de investigación irlandeses 
 en el Reino Unido, la Open University ha lanzado una gama de sus materiales de enseñanza 
a distancia a través del proyecto OpenLearn, y más de 80 proyectos UKOER han dado a 
conocer muchos recursos (a través de Jorum), que se utilizan para apoyar la enseñanza en 
las instituciones y en una serie de áreas temáticas. 
 
En el 2010, junto con la colaboración de la UNESCO, COL (Commonwealth of Learning) 
puso en marcha una iniciativa: Tomar REA más allá de la Comunidad REA: Política y capacidad 
que tiene como objetivo ampliar la comprensión de los REA por los tomadores de decisiones 
educativas y promover su uso más amplio. Las actividades incluyen publicaciones sobre el uso de 
los REA, talleres de promoción y discusiones en línea sobre diferentes temas o asuntos en apoyo 
de las políticas de los REA y con la administración pública. La iniciativa también ha desarrollado 
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materiales para talleres de un día sobre el uso, reutilización y re-propósito de REA, Una guía básica 
para los REA y Directrices de Recursos Educativos Abiertos en la Educación Superior. 
 
 
 
7.1.2. Recursos educativos abiertos en Colombia. 
     A partir del 2004 nace el portal educativo Colombia Aprende con el propósito de elevar el nivel 
académico del país por medio de recursos abiertos a todo público. A partir de este año, este se fue 
consolidando como el portal educativo colombiano implementando tecnología de IBM usando como 
plataforma WebSphere Portal servicios de correo y colaborativos como 
Sametime, Lotus QuickPlace y Lotus LearningSpace. Tiempo despues estas plataformas presentaron 
problemas de estabilidad por lo cual fue necesario implementar CMS como plataforma principal junto 
con otros CMS de uso libre como Drupal y LMS moodle. 
Figura 1: Linea de tiempo REA 
      Fuente: Aportes Realizadores  
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     En la siguiente tabla tomada de colombiaaprende.com, se puede distinguir un resumen de lo que 
ha sido este portal y las actividades realizadas a lo largo de los últimos años hasta el 2011. 
 
Tabla 1: Acciones representativas en el contexto nacional  
Año Fecha Responsable 
2005 Portal Educativo Colombia Aprende MEN 
Primer Concurso Nacional de Objetos de Aprendizaje MEN, Universia, Red Mutis 
2006 Primer Cosechado MEN - IES 
Catalogación de Objetos de Aprendizaje en IES MEN - IES 
Estrategias para el uso de objetos de aprendizaje y 
redes de alta velocidad 
Escuela Colombiana de 
Ingeniería Julio Garavito 
Talleres regionales MEN - IES 
2007 Red de catalogación de Objetos de Aprendizaje en 
Colombia Aprende 
MEN - IES 
Biblioteca Digital Colombiana BDCOL  
2008 Talleres de Uso de Objetos de Aprendizaje MEN 
2009 Diplomado virtual en Producción de Objetos de 
Aprendizaje 
MEN 
2010 Taller virtual en uso de objetos de aprendizaje RENATA – CUDI 
Catalogación de Objetos de Aprendizaje en IES CINTEL - UNAL 
Diplomado de Formación en uso de contenidos 
educativos digitales 
Universidad Católica del norte 
Replanteamiento de la estrategia de Repositorios MEN 
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2011 Diseño Estrategia Nacional de Recursos Educativos 
Digitales Abiertos 
MEN - RENATA 
 
     Actualmente El MEN (Ministerio de Educación Nacional) diseñará estrategias para hacer un 
seguimiento continuo a la oferta de Recursos Educativos Digitales Abiertos a través de un sistema 
que permita analizar, evaluar y preservar la oferta nacional, así como estimar un conjunto de normas 
sociales para la inclusión y modificación de los repositorios que se incorporen a la iniciativa nacional. 
        Para ello se ha creado el sistema nacional de REA el cual es una entidad que permite reconocer, 
articular y dinamizar los distintos actores que conviven y actúan sobre el tema de los recursos 
educativos digitales abiertos a nivel nacional, para facilitar el diseño y entendimiento de esta, se han 
establecido líneas en aspectos que se consideran estratégicos que se pueden observar en la figura 8: 
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Figura 2: Ecosistema de la estrategia nacional de REA 
Fuente: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/articles-313597_reda.pdf pág. 117 
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Se definen los recursos educativos abiertos como: “materiales de enseñanza, aprendizaje e 
investigación en cualquier soporte, digital o de otro tipo, que sean de dominio público o que hayan 
sido publicados con una licencia abierta que permita el acceso gratuito a esos materiales, así 
como su uso, adaptación y redistribución por otros sin ninguna restricción o con restricciones 
limitadas. Las licencias abiertas se fundan en el marco existente de los derechos de propiedad 
intelectual, tal como vienen definidos en los correspondientes acuerdos internacionales, y 
respetan la autoría de la obra.” (Declaración de París de 2012 sobre los REA). 
 
7.2.  Marco Teórico 
7.2.1. Objetos De Aprendizaje. 
Un recurso educativo puede ser utilizado como objeto digital, es decir, objeto con el cual se 
provee información o conocimiento para la generación de habilidades y actitudes correspondientes 
a las necesidades del sujeto con una realidad concreta. Estos pueden ser recursivos en sí mismos, 
es decir que se compone de uno o más objetos digitales que pueden llegar a abarcar un concepto, 
un tema, un módulo o un curso completo. 
 
Para entender un poco mejor este término actualmente el Ministerio de Educación Nacional, 
con el apoyo de expertos de varias instituciones de educación superior ha acordado la siguiente 
definición con respecto a los objetos de aprendizaje: 
“Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y 
reutilizable, con un propósito educativo y constituido por al menos tres componentes internos: 
Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualización. El objeto de aprendizaje 
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debe tener una estructura de información externa (metadatos) que facilite su almacenamiento, 
identificación y recuperación.” 
Existen elementos estructurales de un objeto de aprendizaje que se han acordado a través de 
la investigación en este tema en particular que demuestra el análisis exhaustivo que la comunidad 
académica de aprendizaje ha realizado con respecto al tema. La evolución de este término ha sido 
encaminada hacia la interoperabilidad donde la estructura debe contener aspectos tanto técnicos 
como pedagógicos con el fin de conectar más de un objeto, es así como se definen los siguientes 
componentes mostrados en la figura 9. 
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Definiciones
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Videos
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Opiniones
Actividades
Guían al estudiante a 
alcanzar los objetivos
Elementos de 
contextualización
Permiten reutilizar el 
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Tipo de licenciamiento
Créditos del objeto
Figura 3: Elementos estructurales de un Objeto de Aprendizaje 
Fuente: Aporte realizadores 
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7.2.2. Repositorios Digitales. 
Son espacios que contienen digital y virtualmente los recursos educativos que son accesibles 
por medio de internet para gestionar, preservar, difundir y facilitar el acceso a estos. Se encuentran 
en servidores específicos con protocolos y estándares computacionales que permiten que sean 
accesibles y disponibles para todos los usuarios. Lo que permite un repositorio, en definitiva, es 
preservar y compartir el conocimiento. Toda la información se reúne en un mismo lugar 
centralizado, facilitando el acceso a la misma. 
 
Según Haddad y Draxler (2002), “los repositorios con contenido digital representan un tema 
crucial y desafiante para las organizaciones e instituciones de educación considerando sus 
implicaciones no sólo económicas, informáticas y/o administrativas, sino además por sus 
implicaciones en el cambio educativo a implementar en el aula (presencial o virtual) al reformular 
nuevas técnicas y estrategias de enseñanza para propiciar un ambiente de aprendizaje idóneo 
enriquecido con tecnología”. 
 
Entre los tipos de repositorios que podemos encontrar en la web están los institucionales que 
incluyen contenido realizado por profesores e investigadores y el contenido puede ser científico 
(tesis doctorales, artículos científicos, ponencias, revistas electrónicas), institucional (documentos 
de archivo de trabajo, informes técnicos, videograbaciones, fotos) o académicos (guías de estudio, 
ejercicios, material audiovisual, simuladores, apuntes de clase, presentaciones); los repositorios 
disciplinares o temáticos que poseen información sobre un tema en específico y pueden ser creados 
y mantenidos por instituciones académicas o por organismos gubernamentales; los repositorios de 
datos donde se guardan grandes cantidades de información digital en bases de datos, archivos 
informáticos o Datasets y los repositorios comunes los cuales se guarda todo tipo de información 
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sin un fin específico. En la figura 10 podemos ver estos tipos de repositorios digitales junto con 
algunos ejemplos. 
 
 
 
 
 
Los repositorios digitales además cuentan con una serie de características nombradas en la 
figura 11 mostrando el beneficio de estás y su relación con los Recursos Educativos Abiertos, por 
ejemplo, los repositorios no son simplemente una forma de publicación ya que permite ser 
gestionado, preservado y fácilmente difundido, el repositorio no se encarga de evaluar la calidad 
de los contenidos almacenados allí pero si verificar la calidad de los metadatos, utilizan estándares 
abiertos, son de acceso abierto a todo público sin infringir las leyes de propiedad intelectual. 
TIPOS DE 
REPOSITORIOS Institucionales Kérwá repositorio
RUA_
Disciplinares o 
temáticos
arXiv.com
E-Lis
De Datos NCBI GenBank
ShareGeo Open
Repositorio 
Común
RCAAP
Open Aire
Figura 4: Tipos de repositorios digitales 
Fuente: Aporte realizadores 
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Además de esto satisfacen las necesidades en diferentes ámbitos de la educación como en el 
aprendizaje y la investigación, para las instituciones, los científicos e incluso el sector productivo 
porque dan la oportunidad de crear y compartir conocimiento proporcionando acceso coherente a 
los materiales para el estudio, permiten maximizar visibilidad, uso e impacto de su producción 
científica, ayudan a incrementar el impacto de los trabajos desarrollados y facilitan el contacto con 
científicos y especialistas de las instituciones con el objetivo de realizar una mejor transferencia 
de los resultados de investigación. 
 
 
 
 
 
 
Figura 5: Características de los repositorios digitales 
Fuente: http://www.ucrindex.ucr.ac.cr/docs/repositorios-digitales-definicion-y-pautas-para-su-creacion.pdf 
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7.2.3. Creative Commons (CC). 
Este es un proyecto internacional creado por Lawrence Lessig, profesor de derecho de la 
universidad de Stanford, con el propósito de impulsar y proteger a los creadores para que ellos 
sean los que definan los términos de uso de sus obras, los derechos que deseen entregar y las 
condiciones en que lo harán. Las licencias CC no están pensadas para contradecir los derechos 
de autor, así como se ha especificado anteriormente, en cambio son licencias abiertas que poseen 
un paradigma diferente al tradicional de “Todos los derechos reservados”, para estas es de 
“Algunos derechos reservados” ya que posee el principio de la libertad creativa. 
 
Colombia se incorporó a Creative Commons el 22 de agosto de 2006 en un evento que contó 
con la presencia de Lessig. Desde entonces el equipo de Creative Commons Colombia ha 
realizado una labor de promoción y difusión de las licencias en diferentes escenarios del país y 
del mundo. 
 
En la figura 12 se pueden observar unas ventajas y características de las licencias abiertas de 
Creative Commons en la cual se rigen los recursos educativos abiertos en Colombia: 
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Proporciona licencias abiertas de fácil utilización y evita la aplicación 
automática de las restricciones que resultan del derecho de autor
Tienen las varias normas de derecho de autor en diversos países o 
sistemas jurídicos y en varios idiomas
Utiliza un generador de licencias que sugiere la más apropiada 
a partir de preguntas específicas al usuario
Incluyen ciertos derechos básicos que el autor mantiene como 
la titularidad sobre la obra y otras
Permiten que los autores concedan a otras personas el derecho 
de hacer copias de su obra.
Permiten que los usuarios impongan ciertas restricciones a las 
concesiones.
Figura 6: Características Licencia Creative Commons 
Fuente: Aporte realizadores 
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7.2.4. Plataformas E-Learning (LMS). 
Para el desarrollo de los recursos educativos existen espacios virtuales con el objetivo de crear 
y gestionar los objetos de aprendizaje, esto son los LMS (Learning Management System) que al 
traducir sus siglas en inglés se puede definir como un Sistema de Gestión de Aprendizaje que 
permite distribuir, monitorear, administrar, apoyar y evaluar las distintas actividades diseñadas 
en el proceso de formación virtual. 
Los beneficios que ofrece una plataforma virtual abarcan en el uso de métodos de aprendizajes 
online ya que estos brindan una capacitación flexible y económica, permite utilizar el poder del 
internet y las herramientas tecnológicas para ser distribuida a nivel mundial, no se requieren de 
amplios conocimientos para utilizarla posibilitando un aprendizaje constante y nutrido a través 
de la sencilla interacción entre profesores y alumnos y además de todo ofrece libertad en cuanto 
a tiempo y ritmo de aprendizaje. 
 También podemos clasificar sus beneficios en las diferentes áreas en donde aportan los LMS: 
 Organización: Un LMS permite organizar la mayor parte de un curso de aprendizaje 
por medio de calendarios, estableciendo grupos de trabajo, realizando evaluaciones, 
recordatorios para las tareas todo esto con el beneficio de que el tutor pueda tener bajo 
control el trabajo administrativo y ofrecer un mejor servicio a los estudiantes. 
 Control: Además de tener un sistema organizado, los administradores también podrán 
tener el control sobre cada una de las actividades a realizar, permitir quienes puede y 
no ver cierta información y darles la oportunidad a los estudiantes personalizar sus 
opciones en cuanto a la visualización de cada curso. 
 Seguimiento: Un LMS permite dar un seguimiento personalizado a cada estudiante o 
actores que intervienen en alguna acción o actividad del recurso. Esto es realmente útil 
ya que el tutor tiene la posibilidad de observar los resultados de sus estudiantes en 
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conjunto con su evolución y así llegar a ser más sencillo el detectar las áreas que deban 
ser reforzadas e invitar al alumno a seguir esforzándose. 
 Evaluación continua: Además de realizar un seguimiento, al tener evaluaciones 
continúan sobre el proceso se pueden detectar la eficiencia del material utilizado con 
el propósito de identificar las áreas a mejorar. Esto también lo permite un LMS 
proporcionándonos de información sobre el estado de cada actividad realizada y 
dándonos la flexibilidad de modificarlos en cualquier momento. 
 Flexibilidad: Como se menciona en el punto anterior, los LMS se pueden adaptar y 
modificar en el momento que sea necesario, además, al estudiante también se le 
permite llevar a su ritmo la evolución de su aprendizaje. 
 Efectividad: Un LMS hace que aprender sea más efectivo por los seguimientos, 
evaluaciones y la interacción con el tutor, esto permite que el aprendizaje sea 
realmente útil en la evolución del estudiante. 
 
Entre los LMS más populares podemos resaltar los siguientes que se han revelado a través del 
estudio “Top 20 Most Popular LMS Software Solutions1” desarrollado por Capterra evaluando 
principalmente el número total de clientes, la cantidad de usuarios activos y su presencia en línea. 
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 Por cantidad de clientes: 
1. Edmodo (350.000) 
2. Moodle (70.569) 
3. WizIQ Inc (70.515) 
4. Collaborize Classroom (48.000) 
5. BlackBoard (20.000) 
 Por total de usuarios 
1. Moodle (89’237.532) 
Figura 7: LMS Mas populares por totalidad de variables - 2017 
Fuente: http://www.capterra.com/learning-management-system-software/#infographic 
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2. Edmodo (58’000’000) 
3. SuccessFactors (28’000.000) 
4. Blackboard (20'000.000) 
5. TOPYX (20’000.000) 
Podemos detallar estos datos en la figura xxx 
 
 
 
También capterra realizó una clasificación por seguidores en las redes sociales, el resultado lo 
podemos observar en la figura xxx 
Figura 8: LMS Mas populares por total de clientes y cantidad de usuarios activos - 2017 
Fuente: http://www.capterra.com/learning-management-system-software/#infographic 
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 Es importante conocer estos datos para cuando tengamos el deseo de desarrollar un recurso 
educativo abierto e implementarlo en un LMS para la administración y distribución de la misma. 
 
 
Figura 9: LMS Mas populares por seguidores en redes sociales - 2017 
Fuente: http://www.capterra.com/learning-management-system-software/#infographic 
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7.2.5. Estándar SCORM. 
El desarrollo de productos y objetos de aprendizaje ha venido creciendo exponencialmente a 
medida de los años, es por esto que se requiere de la existencia de especificaciones y normas que 
permitan un crecimiento estabilizado, este crecimiento se ha logrado por medio del aumento de 
la productividad y el alcance permitiendo así de más recursos especializados disponibles. 
Inicialmente para controlar este crecimiento surgieron un conjunto de normas elaboradas por 
un comité independiente de la AICC (Industria Aeronáutica de los Estados Unidos), luego de 
esto con el apoyo de defensa de los Estados Unidos se creó una organización para desarrollar y 
definir los estándares para los ambientes que iban a seguir surgiendo. Fue en 1999 donde se 
desarrolló una nueva colección de especificaciones que finalmente se le llamo SCORM. 
SCORM (Sharable Content Object Reference Model) traducido del inglés significa “modelo 
de referencia para compartir contenidos”; es un conjunto de estándares y especificaciones que se 
deben tener en cuenta al momento de crear objetos pedagógicos e implementarlos en las 
plataformas e-learning (LMS). 
La utilización correcta de este estándar permite a cualquier desarrollador de contenidos de 
aprendizaje elaborarlos de manera segura y reutilizable en cualquier campus virtual, para ello se 
deben tener en cuenta las siguientes variables: 
 Progreso del alumno 
 Puntuación del alumno 
 Última página visitada por el alumno 
 Tiempo invertido en la lección 
Para que un objeto de aprendizaje cumpla con el estándar SCORM debe tener algunas 
características principales dentro de sí: Deben permitir la accesibilidad desde cualquier 
dispositivo debido a que las nuevas tecnologías son tan necesarias hoy en día que es necesario 
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que el contenido pueda visualizarse sin importar el dispositivo, así se permite al alumno mayor 
facilidad de obtener el recurso sin gastar dinero de más; los contenidos deben ser adaptables sin 
límites en su personalización tanto a las materias que se quieran impartir, su estructura e 
interactividad en diferentes posibilidades que pueden existir entre los recursos; Además deben 
ser navegables e interactivos como si fuesen páginas web y así lograr una mayor interacción entre 
el maestro y el alumno; deben permitir la interoperabilidad en plataformas diferentes y así 
asegurar su adaptación en cualquier empresa u organismo; y finalmente es necesario que sea 
reusables con el fin de integrar sus componentes dentro de múltiples plataformas. 
 
En la figura xxx se puede detallar la integración entre los objetos de aprendizaje junto con el 
LMS y finalmente la interacción con el alumno. 
 
 
 
 
Figura 10: Proceso estándar SCORM 
Fuente: http://www.2teach.es/wp-content/uploads/2012/11/scorm.jpg 
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7.3.  Marco Legal 
7.3.1. Lineamientos generales REA. 
La educación en Colombia ha evolucionado grandemente en la aplicación de las tecnologías de 
la información y comunicación, los recursos educativos abiertos han aportado en este crecimiento 
permitiendo así una estabilización de ellos. Para ello, por parte del ministerio de educación, se han 
estipulado unos lineamientos principales con el objetivo de desarrollar recursos educativos de alta 
calidad, todo esto debido al crecimiento que han tenido en el país (Ministerio de Educación 
Nacional, 2012). Estos lineamientos son condiciones y recomendaciones que se deben tener muy en 
cuenta para seguir con el estándar creado por parte del grupo de expertos evaluadores de estos 
lineamientos. 
Existe una gran diferencia entre los lineamientos dependiendo del alcance y el impacto de este, 
unos corresponden a los que son estrictamente relacionados con la orden nacional que se fortalece 
y sostiene mediante la estrategia nacional de recursos educativos digitales abiertos y los 
lineamientos que son establecidos por las mismas instituciones para vincularse al sistema nacional 
facilitando así su actuación y participación. 
 
Dentro de la estrategia nacional de recursos educativos digitales se encuentran los 
lineamientos nacionales que describen pautas y acuerdos con el objetivo del desarrollo de 
actividades o tareas específicas que deben ser estrictamente tenidas en cuenta y ser cumplidas 
por las instituciones que integren la gestión y el uso de los recursos educativos en Colombia. 
Estos lineamientos se dividen en 5 categorías donde se definen cada una de las características 
a tener en cuenta, cada categoría posee su objetivo específico para una definición más acertada.  
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7.3.1.1.  Estrategia Nacional de Recursos Educativos Abiertos. 
En primer lugar, se encuentran lo que componen la estrategia nacional de los recursos 
educativos, es decir que el objetivo principal a evaluar es el cumplimiento de esta estrategia, 
según el Ministerio de Educación Nacional (2012) el primer lineamiento se especifica que se 
debe “fomentar la producción, gestión y uso de Recursos Educativos Digitales Abiertos en 
Colombia a través del diseño, construcción e implementación de la Estrategia Nacional de 
Recursos Educativos Digitales Abiertos”.(p.122)  
Para ello esta estrategia deberá comprender de la definición de objetivos, alcances y 
expectativas junto con los componentes y ejes de acción, la construcción de un plan estratégico 
con los indicadores y metas necesarias, el establecimiento de los mecanismos que identifiquen la 
necesidad de las actualizaciones sobre los componentes y el diseño e implementación de un plan 
de sostenibilidad. 
 
7.3.1.2.  Sistema Nacional de Recursos Educativos Abiertos. 
Dentro del sistema nacional se encuentran unos lineamientos específicos referentes al objetivo del 
desarrollo de los recursos educativos abiertos y su relación con el ministerio de educación, así lo 
afirma el MEN (2012) P.124 en el Lineamiento dos que dice que los recursos deben: 
Diseñar e implementar el Sistema Nacional de Recursos Educativos Digitales Abiertos, como 
escenario para orientar, coordinar y regular la Estrategia Nacional de Recursos Educativos 
Digitales Abiertos, en concordancia con otras iniciativas del Ministerio de Educación Nacional. 
Los objetivos deben comprender los siguientes asuntos 
a. Apoyar la construcción, retroalimentación y actualización de los referentes 
conceptuales, metodológicos, operativos y de política que regulan el sistema.  
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b. Definir las políticas, directrices y lineamientos que contribuyan a fortalecer la calidad, 
de los servicios, crecimiento y cobertura de la Estrategia Nacional.  
c. Establecer e implementar mecanismos para socializar las políticas, estrategias y 
directrices.  
d. Establecer las condiciones de calidad, técnicas y funcionales, que deben tener y 
mantener los recursos que hacen parte de la oferta nacional de Recursos Educativos 
Digitales Abiertos.  
e. Determinar las condiciones y capacidades de la infraestructura, que permitan la gestión 
del Sistema Nacional de Recursos Educativos Digitales Abiertos.  
f. Establecer orientaciones y recomendaciones que faciliten a las Instituciones de 
Educación Superior, la construcción y definición de los criterios, esquemas y procesos 
para la producción, uso, evaluación, valoración y arbitraje de los Recursos Educativos 
Digitales Abiertos.  
g. Elaborar el esquema para la valoración y arbitraje de los Recursos Educativos Digitales 
Abiertos. 
h. Establecer las condiciones para la gestión de la Propiedad Intelectual, Derecho de Autor 
y Derechos Conexos de los Recursos Educativos Digitales Abiertos.  
i. Establecer los criterios de calidad y la demanda de producción de Recursos Educativos 
Digitales Abiertos a nivel nacional.  
j. Apoyar la administración y gestión de la Red Nacional de Repositorios de Recursos 
Educativos Abiertos.  
k. Establecer las condiciones del cosechado nacional que consolide la Oferta Nacional de 
Recursos Educativos Digitales Abiertos.  
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l. Elaborar la documentación técnica, tecnológica y operativa que facilite la vinculación y 
participación de las Instituciones de Educación Superior.  
m.  Establecer dinámicas que permitan identificar la posible necesidad de realizar 
actualizaciones sobre los componentes conceptuales, técnicos y procedimentales de la 
Estrategia Nacional.  
n. Diseñar mecanismos que permitan analizar y adoptar soluciones a nivel de tecnologías, 
protocolos y servicios, que se encuentren en concordancia con sistemas implementados 
a nivel internacional, para el uso de los Recursos Educativos Digitales Abiertos.  
o. Valorar la pertinencia de nuevos actores, de acuerdo con los requerimientos que se 
identifiquen al interior de la Estrategia Nacional. 
 
Para cumplir los objetivos definidos por parte del ministerio de educación, también se 
relacionan los siguientes 7 lineamientos en el cual se especifican los actores principales que hacen 
parte del sistema Nacional de Recursos Educativos digitales Abiertos. 
Según el MEN (2012) p.125, el lineamiento 3 consiste en constituir un Comité Rector del 
Sistema Nacional de Recursos Educativos Digitales Abiertos, integrado por representantes del 
Ministerio de Educación Nacional y las Instituciones de Educación Superior participantes de esta 
estrategia, para fortalecer las condiciones nacionales de producción, gestión y promoción del uso 
de Recursos Educativos Digitales Abiertos. 
Para ello se identifican los siguientes puntos a seguir detallados dentro del mismo lineamiento 
los cuales son: 
a. Apoyar el desarrollo de la estrategia y por ende, la conformación y dinamización del 
Sistema Nacional de Recursos Educativos Digitales Abiertos.  
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b. Dinamizar la forma en que se llevarán a cabo las acciones para la implementación de 
los servicios establecidos para el Sistema Nacional.  
c. Atender las funciones que el Sistema Nacional requiera y defina, para apoyar y poner 
en marcha la Estrategia Nacional.  
d. Proponer mecanismos para poner en marcha las políticas o directrices que defina el 
Sistema Nacional.  
e. Establecer acciones que respondan a las necesidades del sector y el país, en cuanto al 
seguimiento de los procesos, su mejoramiento continuo y actualización, según sean 
identificadas por la Estrategia Nacional, o por los actores participantes.  
f. Proponer definiciones y resolver inquietudes conceptuales que puedan presentarse al 
interior de la Estrategia Nacional.  
g. Proponer acciones para dinamizar la Estrategia Nacional, orientadas a la sostenibilidad 
de la misma.  
h. Diseñar los procesos para la valoración y arbitraje de los Recursos Educativos 
Digitales Abiertos, desde donde se promueva su uso educativo.  
i. Delimitar un esquema de gestión de derechos de autor y propiedad intelectual, para los 
Recursos Educativos Digitales Abiertos que componen la Oferta Nacional. 
 
Los siguientes puntos hablan acerca de los elementos que deben contener estos recursos 
educativos para que cumplan con los estándares definidos, según el MEN (2012) p.123 el 
lineamiento 4 y 5 detallan que se deben elaborar los referentes conceptuales, metodológicos, 
operativos y de política, que apoyan la Estrategia Nacional de Recursos Educativos Digitales 
Abiertos y además establecer las políticas, lineamientos, directrices y recomendaciones que 
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fomenten la calidad de la oferta de los Recursos Educativos Digitales Abiertos y de los servicios 
que se ofrecen a nivel nacional e institucional. 
 
Además de lo dicho anteriormente, los siguientes 4 lineamientos de esta sección abarcan la 
información en cuanto a implementación y divulgación, teniendo en cuenta los respectivos 
derechos de autor y propiedad intelectual para así llevar una correcta gestión de la información 
resguardada allí. El MEN (2012) p.125 describe los lineamientos siguientes de esta manera: 
Lineamiento N°6: Formular un esquema que permita delimitar periódicamente una Demanda 
de Producción de Recursos Educativos Digitales Abiertos que atiendan a los requerimientos y 
necesidades particulares de la Educación Superior. 
 
Lineamiento N°7: Diseñar e implementar un proceso para la evaluación y arbitraje de los 
Recursos Educativos Digitales Abiertos, desde el cual se promueva su uso educativo. 
 
Lineamiento N°8: Fomentar el conocimiento, divulgación, cumplimiento y práctica, en temas 
relacionados con Propiedad Intelectual, Derecho de Autor y Derechos Conexos de los Recursos 
Educativos Digitales Abiertos. 
 
Lineamiento N°9: Diseñar e implementar un proceso que permita el seguimiento y monitoreo 
de las actividades de Gestión y Uso que permita tener indicadores fiables alrededor de estas 
actividades y su impacto en la Estrategia Nacional de Recursos Educativos Digitales Abiertos. 
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7.3.1.3.  Comunidad Nacional de Recursos Educativos Abiertos. 
 
Para la comunidad nacional de recursos educativos digitales abiertos, el ministerio de 
educación nacional define un lineamiento en el cual se indica cómo se deben de relacionar estos 
objetos de aprendizaje con la comunidad para así generar un buen uso de estos, entre las personas 
que deseen hacer parte haciendo uso de estas herramientas. 
El MEN (2012) define el lineamiento de esta forma: 
Propiciar la conformación una comunidad de cobertura nacional que propicie, fomente, 
incorpore y articule redes de comunidades temáticas, de proyectos e iniciativas colectivas, 
interinstitucionales o intersectoriales en nacional en temas relacionados con los Recursos 
Educativos Digitales Abiertos (producción, gestión y uso) y esté conformada por autores, 
colaboradores, productores, publicadores, distribuidores y usuarios de estos recursos, bajo 
principios de igualdad, equidad y transparencia. 
Con el propósito de ser claro con el objetivo de este lineamiento, el MEN especifica 5 acciones 
que se deben llevar a cabo para el desarrollo de esta actividad, estos son: 
a. Delimitar una política digital alrededor de la participación en la Comunidad Nacional 
de Recursos Educativos.  
b. Establecer estrategias para propiciar la creación o incorporación de comunidades 
temáticas orientadas a la producción, gestión y uso de los Recursos Educativos Digitales 
Abiertos.  
c. Establecer criterios para la conformación de comités editoriales, en las comunidades 
temáticas, que apoyen las tareas de valoración y arbitraje de los Repositorios 
Institucionales y del Sistema Nacional de Recursos Educativos Digitales Abiertos.  
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d. Definir la metodología para el diseño de estrategias de comunicación y divulgación que 
privilegien el trabajo colaborativo, interinstitucional e intersectorial a través de estas 
redes de comunidades en la Comunidad Nacional de Recursos Educativos Digitales 
Abiertos.  
e. Elaborar informes y reportes de actividad relacionados al desenvolvimiento de la 
Comunidad Nacional y las redes de comunidades temáticas o de proyectos que la 
conforman. 
 
7.3.1.4.  Red Nacional de Repositorios Institucionales de Recursos Educativos 
Abiertos. 
Dentro de este aspecto, el ministerio de educación desea especificar los aspectos a tener en 
cuenta al momento de guardar un recurso en la red nacional de repositorios institucionales de 
recursos educativos abiertos, el MEN define el lineamiento de la siguiente manera: 
Conformar la Red Nacional de Repositorios Institucionales de Recursos Educativos Digitales 
Abiertos, que facilite la articulación de los Repositorios Institucionales de Recursos Educativos 
Digitales Abiertos 
Para tal fin, el ministerio de educación nacional, hace énfasis en tener en cuenta los siguientes 
asuntos: 
a. El Ministerio de Educación Nacional aportará y es responsable de la infraestructura y 
operación de esta Red Nacional.  
b. Definir los requerimientos que permitan el registro y la activación de los Repositorios 
Institucionales en la Red Nacional con servicios y estándares que eleven la calidad.  
c. Establecer las condiciones y características de la arquitectura, tanto de la Red Nacional, 
como de la información a partir de la definición de directrices de interoperabilidad, 
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relacionadas con tecnologías, protocolos, procesos, procedimientos, sistemas y 
estándares.  
d. Implementar las arquitecturas y los servicios establecidos por el Sistema Nacional.  
e. Diseñar e implementar estrategias que contribuyan a la consolidación de la Oferta 
Nacional de Recursos y su visibilidad en la web.  
f. Diseñar e implementar estrategias de asistencia técnica o mesa de ayuda que atiendan y 
solucionen los inconvenientes técnicos y operativos.  
g. Definir los procedimientos necesarios para que los recursos dispuestos en los 
repositorios de las instituciones estén accesibles a los usuarios.  
h. Promover el ingreso de nuevos repositorios a la Red Nacional bajo condiciones de 
infraestructura que respondan a los requerimientos establecidos por el Sistema Nacional.  
i. Velar por las condiciones de interoperabilidad que respondan a las características 
técnicas necesarias para interactuar con otras plataformas, sistemas, redes y 
federaciones.  
j. Garantizar que la implementación de la arquitectura de la Red Nacional, le permita 
responder a condiciones futuras de la Estrategia Nacional (flexibilidad y escalabilidad).  
k. Propiciar condiciones y mecanismos para gestionar la información orientada a servicios 
avanzados sobre el uso de los Recursos Educativos Digitales Abiertos.  
l. Elaborar informes y reportes estadísticos que permitan analizar aspectos del uso de los 
Recursos Educativos Digitales Abiertos. 
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7.3.1.5.  Oferta Nacional de Recursos Educativos Abiertos. 
Dentro de los objetivos de las instituciones y los departamentos de educación, se encuentra el 
de promover la oferta nacional de recursos como estos, ya que se puede notar el aumento en la 
calidad de los procesos preparando estudiantes más capacitados que reciben la información 
mucho más fácilmente, para ello el siguiente lineamiento, según el MEN, especifica lo siguiente: 
Se debe consolidar y disponer la Oferta Nacional de Recursos Educativos Digitales Abiertos, 
a partir del acceso a las producciones institucionales de Recursos Educativos Digitales Abiertos, 
que cumplan las condiciones y criterios de calidad establecidos.  
Para este fin, se deben contemplar acciones como: 
a. Establecer estrategias de orden nacional para promover el uso de la Oferta 
Nacional de Recursos Educativos Digitales Abiertos.  
b. Establecer criterios para la clasificación y organización del Catálogo Nacional de 
Recursos Educativos Digitales Abiertos, desde donde se promueva su acceso y uso. 
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8. Teoría referencial ingenieril 
8.1.  Terminología Previa 
8.1.1. Ingeniería. 
      La palabra Ingeniería está definida según la Real Academia Española como: “Conjunto de 
conocimientos orientados a la invención y utilización de técnicas para el aprovechamiento de los 
recursos naturales o para la actividad industrial”, con base en esta definición nos encontramos 
con un amplio universo donde distintos conocimientos de todo tipo de áreas se utilizan para 
aplicarlo en cada área de nuestras vidas. 
     La ingeniería es una profesión que también es considerada como un arte, ya que se utilizan 
capacidades de imaginación y creación por medio de aplicar estos conocimientos ya 
mencionados para de esta manera, transformar ideas en acción o en una realidad. La ingeniería 
está muy relacionada con diferentes aspectos que permiten un grupo completo de capacidades 
únicas, tanto como áreas de investigación, diseño, producción, construcción, administración, 
ventas entre muchas más. 
Hoy en día existen varios campos y especializaciones dentro de la ingeniería como lo son la 
ingeniería química, mecánica, informática, civil, mecatrónica, ambiental, forestal, de sistemas, 
de petróleo, industrial, eléctrica etc. Un ingeniero es aquel que es preparado profesionalmente en 
temas claves de cada área de especialización pero también en conocimientos básicos de otras 
áreas afines ya que muchos problemas que se presentan en ingeniería son aún más complejos y 
se interrelacionan entre sí. 
8.1.2. REA (Recurso Educativo Abierto). 
     El desarrollo del diseño y construcción de un recurso educativo abierto para la asignatura 
de Administración en .NET se fundamenta en lo que han logrado estos recursos en la actualización 
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de los métodos de aprendizaje en el mundo. En su acepción más simple podemos definir a los REA 
como cualquier recurso enfocado en el aprendizaje como aplicaciones multimedia, videos, libros 
de estudio, mapas curriculares, materiales de curso y cualquier material que haya sido diseñado 
para la enseñanza.  
Los REA han emergido con gran potencia porque apoyan la transformación educativa en los 
días actuales, su valor educativo se encuentra en la idea de usar estos recursos como método 
integral de comunicación, es decir, aprendizaje basado en recursos, su poder de transformación se 
debe a la facilidad de obtenerlos digitalmente a través de la internet. En ellas encontramos 
solamente una diferencia comparándolas con cualquier otro tipo de recurso educativo, su licencia, 
por lo cual esto permite que con esta licencia se facilite su reutilización y potencial adaptación sin 
necesidad de solicitar alguna autorización previa o los derechos de algún autor. 
 
Aunque estos recursos se caractericen por tener una licencia abierta, esta no se debe 
confundir a que el autor ha renunciado completamente de todos sus derechos sobre el material, por 
el contrario, se han creado este tipo de licencias con el objetivo de proteger los derechos del autor 
ya que se encuentran en ambientes vulnerables donde fácilmente pueden ser compartidos sin 
ninguna autorización. A pesar de ello, los creadores de estos recursos mantienen algunas 
preocupaciones al momento de compartir su conocimiento de manera pública a través de internet, 
para ello es importante tener en cuenta las determinadas causas de estas preocupaciones y entender 
por qué una licencia abierta es de beneficio para ello; primero, muchos tienen temor de que otros 
se aprovechen de su propiedad intelectual mediante el plagio, venta o explotándola de alguna otra 
forma, otros abarcan la preocupación al darle importancia al escrutinio público de pares o alumnos, 
es decir que otros lleguen a criticar su trabajo considerándolo de baja calidad o incompleto. Para 
cada una de ellas se deben entender que el objetivo es proveer de materiales de enseñanza y 
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aprendizaje donde cada vez se mejore la calidad y darse cuenta que los comentarios de pares y 
alumnos los ayuda a realizar mejorías. 
Además de esto, una licencia abierta permite proteger los derechos de autor ya que, a pesar 
de existir la posibilidad de compartirla fácilmente, estas serán enviadas con el nombre del autor 
que lo realizó atribuyendo siempre el reconocimiento al autor original y mediante la licencia 
encontrar mucho más rápido si ha sido plagiada o copiada de alguna manera.  
 
Para que un recurso haga parte de esta catalogación de REAs, debe comprender de 3 
condiciones propias, debe ser Educativo, Digital y Abierto como se ha mencionado varias veces. 
Al hablar de lo educativo se refiere a los procesos de enseñanza que el recurso contenga, es decir 
que su finalidad debe estar enfocada en facilitar la comprensión, la representación de un concepto, 
teoría, fenómeno, acontecimiento o conocimiento promoviendo a los usuarios el desarrollar 
habilidades, competencias y capacidades en diferentes áreas del conocimiento como lo son lo 
cognitivo, social, tecnológico, cultural, etc. La parte digital está relacionada con la producción, 
almacenamiento y distribución de los recursos por medio de un entorno digital que pueda estar al 
alcance de cualquier persona con una computadora, Tablet o aparato electrónico con acceso a 
internet esto con el propósito de facilitar los procesos por medio de la tecnología. Finalmente, lo 
abierto hace referencia a los permisos legales, los derechos de autor y el uso de licencias para 
manejar correctamente su uso, modificación y adaptación en los cuales deben ser de forma gratuita 
y disponible a todo público con los permisos correspondientes.  
Cuando se cumplen las condiciones mencionadas, el recurso pasa a ser un objeto de 
aprendizaje con características que benefician en gran manera su utilización: 
o Accesible: Cualquiera puede consultarlo y utilizarlo incluyendo a personas en 
condición de discapacidad. 
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o Adaptable: Puede ser modificado o adaptado según los intereses o necesidades del 
usuario. 
o Durable: Mantiene su validez a través del tiempo por medio del uso de estándares y 
tecnologías reconocidas.  
o Flexible: Se integra con facilidad a los distintos escenarios para ser configurado a su 
preferencia. 
o Granular: Su nivel de detalle con su capacidad de ensamblaje le permite construir 
componentes más complejos. 
o Interoperable: Le permite ser implementado en diversas plataformas, canales y 
medios que termina siendo transparente para el usuario. 
o Modular: Le permite ampliar sus posibilidades en lo educativo por la interacción con 
otros. 
o Portable: Se pueden emplear en más de una plataforma de manera sencilla mejorando 
sus posibilidades en el almacenamiento y distribución 
o Usable: Una correcta interacción con el usuario de manera fácil y eficiente 
o Reusable: Se puede usar varias veces dependiendo de los fines educativos. 
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Los recursos educativos digitales abiertos utilizan varios formatos que pueden ser 
manipulados dependiendo del propósito del recurso, estos pueden ser textuales, sonoros, visuales, 
audiovisuales o multimediales. Los textuales se refieren a la información representada en textos, 
gráficos, tablas, diagramas etc. Con el fin es desarrollar el uso de la lectura. Los sonoros es la 
información o elementos que se perciben con el oído, como la música, grabaciones entre muchas 
más. Los elementos visuales son aquellos que se captan con el sentido de la vista, pueden ser 
Figura 11: Caracteristicas objetos de aprendizaje 
Fuente:   Aportes Realizadores 
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imágenes, fotografías, ilustraciones etc. La información audiovisual son las que integran los dos 
sentidos del oído y la vista principalmente como los videos educativos. Los elementos de 
información multimedia hacen referencia a las que integran múltiples formatos como textos, 
videos, sonidos; son elementos en el cual el usuario interactúa un poco más, como juegos, o 
actividades lo cual muestra la potencialidad sobre la interacción que ofrece. 
 
Según la revista mexicana de investigación educativa algunos docentes que incorporaron los 
recursos en la educación media superior han encontrado resultados a través de la implementación 
y aplicación de ellos en sus aulas de clase: 
 En primera instancia podemos observar en la Figura 2 los conocimientos básicos que los 
docentes han determinado tener para crear e implementar un recurso educativo abierto en 
un aula de clase, se requieren de habilidades tanto técnicas como personales con el 
propósito de aplicar estos métodos correctamente a sus temáticas de clase. 
 
61  
Figura 12: Conocimientos básicos para la utilización de los REA 
Fuente: Aporte realizadores 
 
 
 Al momento de implementar los objetos de aprendizaje virtuales en el aula de clases, los 
docentes han definido los siguientes objetivos que lograron cumplir estas nuevas 
herramientas en sus alumnos mostrados en la figura 4 porque complementan las temáticas 
vistas en clase además de esto mejoran su comprensión porque es más fácil para un alumno 
entender cuando se le enseña de manera didáctica, con ello se refuerzan los conocimientos 
para así desarrollar nuevas habilidades en ellos. 
 
 
 
 Adicionalmente de los objetivos cumplidos por parte de los REA, también los docentes 
encontraron ventajas que se encuentran al aplicar estos recursos. En la figura 5 se detallan 
Figura 13: Objetivos para la implementación de los REA 
Fuente: Aporte realizadores 
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estas ventajas que de la manera tradicional es muy difícil llegar a obtener estos resultados en 
los alumnos. 
 
 
 
 Finalmente, los docentes realizaron la prueba de dar sus clases con los recursos y sin los 
recursos para determinar diferencias marcadas entre los procesos, los resultados mostrados 
en la figura 6 demuestra como el uso de herramientas virtuales pueden ayudar en gran 
manera el aprendizaje en los alumnos de toda clase, lo principal de todo es saber emplear 
herramientas tecnológicas y cuales utilizar, esta conclusión la obtuvieron después de la 
utilización de estas y están también descritas en la figura 6. 
Figura 14: Ventajas de los REA 
Fuente: Aporte realizadores 
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8.1.2.1.  Beneficios de la educación mediante el aprovechamiento de los REA. 
      Existen una gran cantidad de razones por lo cual utilizar estos recursos, pero quizá la más 
importante de ellas se deba a que estos logran una gran mejoría en la calidad y la eficiencia de la 
educación. Continuamente se despliega una infraestructura en las TIC para ser utilizada en centros 
educativos con el fin de apoyar las enseñanzas en los planes de estudio y en el desarrollo de materiales 
de aprendizaje eficaces, destinadas a mejorar este ambiente y asimismo controlar los costos de ello. 
 Según la UNESCO, el potencial transformador de la educación que tienen los REA giran 
alrededor de tres posibilidades entrelazadas: 
 “La mayor disponibilidad de materiales de aprendizaje relevantes y de alta calidad puede 
contribuir para preparar estudiantes y educadores más productivos”. Esto se debe a que 
se reducen una cantidad de costos y tiempo innecesario para usar un material sujeto a 
Figura 15: Diferencias y herramientas al emplear REA 
Fuente: Aporte realizadores 
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derechos de autor ya que los REA no necesitan de ello, simplemente se debe tener el acceso 
a estos materiales sin restricciones a la copia de recursos. 
 “El principio que permite la adaptación de los materiales proporciona uno de los muchos 
mecanismos para la construcción del papel del alumno como participante activo en el 
proceso educativo”. Esto se logra a través del fomento de la creatividad ya que los alumnos 
aprenden mejor haciendo y creando en lugar de leer y absorber pasivamente.  
 “Los REA tienen potencial para aumentar la capacitación al permitir que instituciones y 
educadores accedan, a bajo costo o gratuitamente, a los medios de producción necesarios 
para desarrollar su competencia en la producción de materiales educativos y llevar a cabo 
el diseño instructivo necesario”. Además de un beneficio del alumno y del docente, 
también se encuentra un beneficio institucional. 
Es por estas razones que se concluye que la inversión en el diseño e implementación de 
entornos educativos eficaces es de suma importancia porque se aprovecha el capital intelectual 
reduciendo esfuerzos, se mejora la calidad en la enseñanza y es de fácil adaptación en los 
diferentes entornos cuando sea necesario.  
8.1.3. HTML. 
Significa Lenguaje de Marcado para Hipertextos, es el elemento de construcción más básico 
de una página web y es utilizado para representar visualmente una página web, es decir, 
determina su aspecto y contenido mas no su funcionalidad ya que esta se complementa de otras 
tecnologías para describir su apariencia más a fondo (CSS) y su funcionalidad (JS). 
Los archivos HTML son completamente ASCII, es decir que pueden ser escritos en cualquier 
editor básico, es por esto que podemos construir una página web a través del bloc de notas de 
nuestro computador. En este archivo se introducen unas etiquetas las cuales son interpretadas por 
el navegador como internet explorer o google Chrome. 
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En general podemos decir que HTML es un lenguaje sencillo y eficiente, es fácil de interpretar 
y enviar a través de cualquier red, ocupa poco espacio en disco y nos permite hacer desarrollos 
web interesantes. 
El formato principal en el que se visualiza un archivo HTML es por medio de sus etiquetas 
generales que todo documento de este tipo debe tener, comúnmente estas etiquetas van 
encerradas entre los caracteres “<” y “>”, debe haber una inicial y una final que se cierren por 
medio del carácter “/”, algunas veces la misma inicial es la final. Estas etiquetas pueden poseer 
uno o más atributos los cuales son parámetros que definen su comportamiento en la web, se 
ubican dentro de los caracteres “<” y “>” de apertura. 
Todos los ficheros HTML poseen 3 etiquetas principales que indican lo siguiente: <HTML> 
indica el comienzo y el fin del documento tipo html, por medio de esta etiqueta el navegador 
sabrá que debe tomar lo siguiente como una página web; <HEAD> que indica la cabecera del 
documento donde se guarda información necesaria para el documento, como por ejemplo el 
titulo; <BODY> es el cuerpo del documento que contiene todo lo que deseemos agregar a nuestra 
web, como imágenes, videos, tablas, enlaces, títulos etc. 
8.1.4. Java. 
Java es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems 
a principios de los años 90, deseaba ser un lenguaje para pequeños dispositivos electrónicos como 
electrodomésticos, pero por la dificultad por su cambio constante, decidió crear un lenguaje 
independiente del dispositiva para no tener necesidad de reescribir el código en ellos. 
Inicialmente su creador James Gosling lo bautizó como Oak, este lenguaje tenía el propósito 
de competir con C++ arreglando uno de los problemas principales el cual al compilar se producía 
un archivo ejecutable que solo valía para la plataforma donde se realizó la compilación. 
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En 1995 pasa a llamarse Java que corresponde a un tipo de café, como en Estados Unidos se 
suele tomar el café en tazas, el logotipo oficial de Java pasa a ser una taza humeante de café, se 
da a conocer al público y adquiere un interés por parte de la sociedad tecnológica del momento, 
el entorno era relativamente seguro y los navegadores principales comenzaron a incorporarlo 
dando la posibilidad a ejecutar applets incrustadas en las páginas web. 
Durante estos años se ha mejorado cumpliendo con sus revisiones correspondientes, este 
lenguaje es conocido por eliminar la complejidad como lo era C y abre paso los lenguajes 
modernos orientados a objetos. Aunque la sintaxis es similar a C++ se eliminan características 
conflictivas de este como los punteros, las sobrecargas de operadores, la herencia múltiple y la 
necesidad de liberar memoria manualmente. 
Hoy en día java es el lenguaje primario en el cual se programan las aplicaciones para Android, 
si deseas programar en Android necesitas saber java junto con xml, aunque el lenguaje de 
programación Kotlin es ahora el principal lenguaje para Android, este posee sus raíces en java y 
es completamente compatible de su predecesor. 
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9. Modelo de Desarrollo 
9.1.  Situación Actual 
Actualmente está en uso la plataforma aula virtual de la universidad Libre, en ella se 
encuentran los contenidos de la mayor parte de las asignaturas donde los maestros pueden realizar 
el respectivo seguimiento de los alumnos matriculados. Un aula virtual es aquella que permite el 
uso de herramientas tecnológicas para llevar el control y seguimiento de las actividades de una 
clase, en ella se pueden realizar talleres, subir archivos, mostrar videos, realizar evaluaciones, 
entre muchas más opciones que permite la plataforma, además que permite la interacción activa 
entre docente y sus alumnos. En ella el docente puede habilitar contenidos y deshabilitarlos, 
elegir lo que quiere mostrar y cómo se va a evaluar y llevar un seguimiento de notas de cada uno 
de sus estudiantes. 
El problema hoy en día es que la información solo se encuentra alojada por los archivos 
agregados por el docente, si el docente no tiene archivos disponibles el sistema pierde su uso. 
Hablando específicamente de la electiva profesional VI, la plataforma esta en uso con 
documentos útiles para el correcto aprendizaje, pero aun así es necesario complementarla con 
información que esté más a la mano de los estudiantes y que sea responsive, es decir, 
completamente accesible desde dispositivos móviles. 
 
9.2. Metodología 
El desarrollo del proyecto que tiene el propósito de diseñar un recurso educativo, requiere de 
la utilización de la metodología MECCOVA (Metodología científica para la construcción de 
objetos virtuales de aprendizaje) la cual ha sido desarrollada por docentes y estudiantes de la 
Universidad en la sede El Bosque en Bogotá. 
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En ella se especifican 5 etapas a tener en cuenta para el correcto desarrollo del contenido 
hablado en este documento. 
 
9.2.1.  Situación Diagnóstica 
Problema a solucionar: 
Dentro del proyecto educativo institucional de la universidad libre se encuentra el mejorar los 
métodos de enseñanza incorporando recursos educativos abiertos, en el programa de ingeniería de 
sistemas las asignaturas vistas al final de los semestres son mayormente practicas lo que requiere de 
mayor participación por parte de los alumnos, últimamente no existen recursos en la asignatura de 
Administración en .NET que provea de herramientas que le ayuden al alumno a mejorar su método 
de aprendizaje ni al docente que permita compartir fácilmente la información necesaria. 
Para ello se requiere de un objeto de aprendizaje que posea información hipermedial como textos, 
imágenes, videos, animaciones, laboratorios, ejercicios, actividades, evaluaciones etc. Para así 
cumplir con la solución de este problema realizando un recurso que cumpla con los estándares 
definidos por la educación virtual y que contenga la licencia correspondiente a creative commons. 
9.2.2.  Determinación, definición y ponderación de aspectos 
9.2.2.1.  El aspecto pedagógico 
Se busca por medio de este recurso reforzar los temas de la clase con la utilización de 
herramientas multimedia, animaciones, videos, laboratorios entre otros con el fin de contribuir en 
el proceso de acreditación de la universidad Libre. 
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9.2.2.2.  El aspecto disciplinar 
El contenido se encuentra descrito en el Syllabus de la asignatura correspondiente. Los 
temas a tratar se dividen en tres grandes grupos que son las unidades del curso y cada una 
posee los subtemas a tratar. 
 Conceptos básicos de HTML5 
 HTML5 Responsive 
 Desarrollo Móvil 
 Android Studio 
9.2.2.3.  El aspecto hipermedial 
Los recursos multimediales que se utilizarán para el desarrollo del recurso educativo 
serán 
 Imágenes 
 Textos 
 Videos 
 Animaciones 
 Laboratorios 
 Evaluaciones 
 Actividades 
Todo esto siguiendo el correcto uso del estándar SCORM en cada una de las unidades a tratar. 
9.2.2.4.  El aspecto de ingeniería de software:  
Para el desarrollo de este recurso de especifica que se utilizará la metodología de 
software llamada FDD (Feature Driven Development) la cual consiste en una metodología 
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ágil diseñada para el desarrollo de software, basada en la calidad y el monitoreo constante del 
proyecto. 
9.2.3.  Programación de Píldoras del Conocimiento: 
La construcción del recurso se desarrolla en la plataforma ExeLearning, un software 
construido con el fin de aportar en la creación de estos recursos y facilitando la inclusión de 
información multimedial y su integración con los distintos LMS que existen, o incluso añadiros 
fácilmente a una página web. En ella se dividen los temas junto con los subtemas y da la 
posibilidad de crear evaluaciones con preguntas de tipo opción múltiple, verdadera o falsa, 
rellenar huecos entre otras más que ofrece la herramienta además de ser gratuita. 
9.2.4. Pruebas, Retroalimentación e implementación: 
Para la realización de las pruebas unitarias se utilizará el Moodle de la universidad conocido 
como Fiul en la sección del curso Electiva Profesional VI – Admon .Net el cual corresponde a 
los temas tratados en el recurso educativo abierto. 
 
9.3. Temáticas del REA 
9.3.1. HTML5. 
Html5 corresponde a la última versión de HTML, en esta versión se incluyen gran cantidad de 
nuevos elementos, atributos y comportamientos, además contiene un conjunto de tecnologías que 
permite a los sitios web y a las aplicaciones ser más diversas y de gran alcance.  
Existen una gran cantidad de características que se incluyen en esta versión, por ejemplo, permite 
describir con mayor precisión cuál es su contenido a través de nuevas etiquetas semánticas que se 
especifican con solo su nombre, permite comunicarse con el servidor de formas nuevas e innovadoras, 
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también les permite a las páginas web almacenar datos localmente en el lado del cliente y operar 
sin conexión de manera más eficiente. Posee un excelente soporte para poder utilizar contenido 
multimedia como videos y audios, también los gráficos mejoran por medio de la utilización de canvas 
2D, webGL, SVG entre otros, el rendimiento se ve notablemente optimizado debido al mejor uso del 
hardware y con la nueva versión de HTML también se suma la nueva versión de CSS la cual nos 
ofrece una nueva variedad de características para un diseño más sofisticado  
En el recurso educativo abierto para esta asignatura se hizo énfasis en las etiquetas principales que 
se agregaron las cuales son el header, nav, section, article, aside y footer, parece algo simple, pero en 
realidad se solucionan gran cantidad de problemas con el solo hecho de utilizar correctamente estas 
etiquetas. Anteriormente, todo se usaba por medio de la etiqueta "Div", con ella se definían secciones 
semánticas, pero al no tener atributos class hacía que fuera imposible la automatización del algoritmo 
de esquematizado ya que no era posible saber el div que función tenía en la página web y la 
especificación de esta era muy imprecisa. Para ello se agrega la etiqueta sección y así saber que lo 
que este dentro de esta etiqueta es una sección dentro del HTML.  
La etiqueta header corresponde al encabezado del documento o algún otro elemento de HTML, 
por ejemplo, se puede incluir un encabezado en una sección o en un artículo etc. La etiqueta NAV 
funciona como barra de navegación o menú de navegación, en ella podemos incluir los elementos 
que nos servirán para navegar por nuestra página web. La etiqueta section como su nombre lo indica, 
nos sirve para especificar una sección que probablemente poseerá subelementos con el fin de 
diferenciarlo de otras secciones de nuestra página. La etiqueta Article se utiliza para los artículos o 
información clara y concisa que no haga parte de otros elementos ya que si fuera así lo más correcto 
es que se incluya en la etiqueta section. La etiqueta aside corresponde a toda la información que no 
haga parte a la temática principal de la página web, un ejemplo común es para los espacios de 
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publicidad. La etiqueta footer es el pie de la página donde se incluye la información como el copyright 
o links a redes sociales.  
Además de estas etiquetas, HTML5 incluye muchas más las cuales funcionan para casos 
específicos, para archivos multimedia, agregar texto embebido, utilización de ruby, agregación de 
gráficos, entre muchos otros, para lo que es necesario leerlos un poco más para realizar una página 
web mucho más completa y semánticamente correcta. 
9.3.2. Diseño Responsive. 
El diseño responsive es una técnica de diseño web que consiste en la correcta visualización de una 
misma página web en distintos dispositivos, se trata de redimensionar y colocar los elementos de 
manera que se adapten al ancho permitiendo una visualización apropiada y así una mejor experiencia 
de usuario. 
Esta técnica permite reducir el tiempo de desarrollo, evita los contenidos duplicados y aumenta la 
viralidad ya que logra que se puedan compartir de una manera mucho más rápida y natural 
Para ello se utilizan diversos métodos como lo son los mediaqueries, cambiar los tamaños en el 
documento css o incluso utilizar herramientas externas para ello como lo es bootstrap, el diseño 
responsive se consolida como una de las mejores prácticas hoy en día en diseño web. 
Existe una filosofía llamada Mobile First la cual es definida como diseñar pensando en los 
dispositivos móviles de primero, para ello se debe tener en cuenta la utilización de contenidos donde 
esté distribuida toda la información de la página web sin necesidad de hacer un scroll infinito, se debe 
configurar el diseño para que los elementos posean un tamaño correcto al momento de visualizarlos 
en un móvil. Esta filosofía es una cuestión de comodidad debido a que la información no cambiará, 
solo necesita ser acomodada de mejor manera para una población donde los dispositivos móviles es 
su diario vivir. 
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Dentro del recurso se hace énfasis en esta práctica uniéndola un poco con los onceptos vistos en 
HTML5 junto con algunas técnicas y consideraciones utilizadas para convertir una página web que 
no sea adaptable a que sea completamente responsive. 
9.3.3. Desarrollo Móvil. 
El desarrollo móvil consiste en el desarrollo de aplicaciones destinadas a dispositivos móviles, un 
aparato de pequeño tamaño, con algunas capacidades de procesamiento, con conexión permanente o 
intermitente a una red, con memoria limitada, que ha sido diseñado específicamente para una función, 
pero que puede llevar a cabo otras funciones más generales. 
Todo ello ha provocado que los dispositivos móviles se hayan convertido en uno de los principales 
medios de conexión a la red, siendo ya una verdadera alternativa a las formas tradicionales, es por 
esto la importancia de saber y conocer en el día de hoy como se encuentra el mercado de aplicaciones 
Móviles, pese al gran potencial que podemos obtener de una aplicación móvil, su desarrollo y 
lanzamiento será un proceso largo y no exento de dificultades. 
En el mundo del desarrollo de app móviles nos encontramos con muchas opciones de herramientas, 
lenguajes y entornos para la programación de las mismas, para los desarrolladores especializados en 
esta área se encuentran 3 tipos importantes a conocer y decidir en la que deseen programar. Esta son 
primero ysar lenguajes y herramientas nativos de cada plataforma como Objective C, Java o C#, 
segundo utilizar herramientas multiplataforma que compilan a código nativo cómo Genexus o 
Xamarin o tercero usar herramientas multiplataforma basadas en HTML5 como PhoneGap. 
Dentro del recurso se especificará un poco cada una de estas variantes del desarrollo y junto a ella 
unas conclusiones para ayudar a decidir por cuál de estas sería mejor enfocarse, una evaluación de 
los conceptos y un aprendizaje completo sobre cada área. 
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9.3.4. Android Studio. 
Android Studio es el IDE oficial de Android creada por google para desarrollar en Android, 
Android Studio está basado en IntelliJ IDEA, un IDE para Java de Jetbrains sobre la cual han 
desarrollado características específicas para desarrollar en Android, posee información útil en el 
margen de la pantalla de código, como iconos o colores según los mencionemos en el código  
incluye integración con Google Cloud Messaging, para no tener que salir del IDE por lo que 
podemos deducir que es una muy buena herramienta para desarrollar aplicaciones móviles en 
Android. 
El desarrollo en aplicaciones móviles ha crecido en gran manera en los últimos años 
precisamente por el uso que ahora tienen en el mundo, hablando específicamente de Android, 
este es el sistema operativo más usado del mundo ya que está en más del 84% de teléfonos del 
mundo según elmundo.es, además que tienen muchas versiones anticuadas que aún se están 
usando en los celulares del mundo. Android Studio da la posibilidad de realizar la programación 
en un objetivo específico dependiendo de la versión, utilizar la gran variedad de controles como 
botones, radio-button, checkbox, textview, editview etc. Uso y creación de widget, acceso a 
notificaciones y la utilización de los sensores disponibles en el dispositivo, además el uso de 
SQLite para las bases de datos. 
Android Studio contiene un simulador llamado “Android Emulator”, este simula un 
dispositivo y lo muestra en el pc de desarrollo. Permite crear un prototipo de la aplicación de 
Android que se esté desarrollando para probarla sin usar un dispositivo de hardware. El emulador 
es compatible con teléfonos y tablets Android, y con dispositivos Android Wear y Android TV. 
Viene con tipos de dispositivos predefinidos para comenzar rápidamente, y así crear propias 
definiciones de dispositivos y máscaras de emulador. 
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9.4.  Cronograma 
El control funcional asociado con el desarrollo de las fases anteriores, se define y estructura al 
considerar los factores pertinentes a la ejecución, dispuestos sobre el correspondiente cronograma, para 
lo cual En la figura 1, se despliega el conjunto de actividades definidas dentro de las fases citadas 
anteriormente, con el fin de controlar su desarrollo; para su construcción se estipulan estos factores: 
 Calendario de ejecución: 
o Fecha de inicio: noviembre 07 de 2016. 
o Fecha de culminación: junio 06 de 2017. 
 Unidad de programación y desarrollo:  
o La semana 
 Herramienta de desarrollo:  
o Microsoft Project® 
 Asignación de tiempos: 
 En la tabla 1, se presentan los tiempos estimados para el desarrollo junto con los 
tiempos de holgura que demanda la atención de eventos extraordinarios en el 
cumplimiento de la actividad señalada. 
 
Tabla 2 Definición de tiempos de desarrollo. 
Nombre de Actividad Tiempo 
Estimado 
Tiempo de 
Holgura 
Análisis sistémico del problema 3 1 
Determinación de situación diagnóstica 2 0 
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Determinación, definición y ponderación de 
aspectos. 
5 2 
Diseño de la solución planteada 3 1 
Construcción de la solución informática 11 5 
Pruebas, Retroalimentación e Implementación 5 1 
Interpretación de Resultados 2 1 
Total 31 6 
Fuente: Aporte realizadores 
 
 
 
 
 
Figura 16: Cronograma Proyecto 
      Fuente:   Aportes Realizadores  
ma Proyecto 
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10. Desarrollo Del Proyecto 
10.1. Alcance 
Este proyecto está destinado a los estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la universidad libre 
que se encuentren en décimo semestre y que cursarán la electiva profesional VI .Net III (Admon 
.Net). Para ello es necesario el uso un computador con un navegador web para visualizar todos 
los contenidos de la asignatura. 
10.2. Ventajas 
Las ventajas del recurso educativo abierto radican principalmente en el aprovechamiento de 
los recursos tecnológicos, esto permite un ahorro económico incluso para los estudiantes al no 
tener que comprar libros fuera de su presupuesto. Además, su flexibilidad le permite combinar 
el estudio y el trabajo para muchos alumnos para así tener una formación incluso fuera del aula. 
Los recursos educativos también permiten la eliminación o reducción de las barreras de acceso a 
los cursos o nivel de estudio, proveen de diversificación y amplificación de la oferta de estos 
cursos en la universidad y dan la oportunidad de formación adaptada a las exigencias actuales y 
a las personas que no pudieron recibir un tipo de enseñanza ahora sí les es posible. 
Otra ventaja muy clara es la reutilización de los recursos, en un mundo tecnológico una clase 
que no sea actualizada quedará obsoleta completamente por lo cual es necesario que se vaya 
modificando con el tiempo y los recursos de esta forma lo permiten. También si el docente desea 
incluir algún tema o actividad se podrá realizar fácilmente. 
La licencia abierta también provee de un uso libre y legal en donde los docentes pueden 
sentirse tranquilos en que su información está siendo correctamente protegida y utilizada 
correctamente. 
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10.3. Entornos De Trabajo 
El trabajo está desarrollado a través de la plataforma exeLearning, en ella se han desarrollado 
los contenidos aquí establecidos agregando los respectivos elementos multimediales e 
información útil para el aprendizaje en esta asignatura. También se ha utilizado la herramienta 
web bootstrap para darle un diseño más interesante en la presentación del recurso. 
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11. Resultados 
11.1. Resultados Propuestos 
Se espera como resultado el correcto aprovechamiento del mismo en donde, mediante las 
evaluaciones, guías, talleres, videos e información clara y concisa, se reciban los conocimientos de 
una manera más óptima que permitan a los estudiantes aprender de manera didáctica y profesional. 
Se espera la aceptación de los recursos por parte del estudiante, para que al momento de 
usarlos en el aula de clase sea utilizada apropiadamente realizando los talleres y evaluaciones a 
conciencia de lo que han aprendido y por parte del docente en la respectiva revisión y seguimiento de 
cada uno de sus alumnos. 
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12. Conclusiones 
 Los procesos de enseñanza a través de recursos educativos abiertos facilitan el aprendizaje de 
conceptos complejos por su correcto estudio y aplicación dentro de actividades interactivas. 
 Los recursos educativos abiertos ayudan al aprendizaje debido a su sencilla interacción con los 
estudiantes, al solo necesitar un computador se hace más asequible a las personas que deseen 
reforzar sus conocimientos vistos en el aula de clase. 
 El aprendizaje aporta a la acreditación de la universidad ya que abre espacios a los estudiantes 
para reforzar y aplicar los conocimientos y dar un mejor nivel y calidad a la universidad. 
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13. Recomendaciones 
Se hace preciso, invitar al programa de ingeniería de sistemas de la Universidad Libre, para que 
valide la integridad y coherencia del recurso educativo abierto con el fin de ofrecer un producto 
completo que beneficie a la universidad en los planes establecidos, asimismo realizar la correcta 
capacitación a estudiantes y docentes sobre la utilización e integración de estos recursos en sus 
actividades dentro del aula de clase. 
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